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Resumen: El uso de diapositivas, cine y finalmente vídeo en una representación en vivo es un 
reto para las categorías de dramaturgia tradicional y los patrones perceptivos del público; rees-
tructura las nociones tradicionales de acción, tiempo, espacio y personaje, En el transcurso de la 
acción en vivo, la experiencia individual y colectiva es presentada en vídeo de formas múltiples 
y complementarias, con variaciones en el formato, la escala, el detalle y la dirección, tanto simul-
táneamente como de forma secuencial, para lograr afectar la respuesta intelectual y emocional 
del público, 
El uso de proyecciones de diapositivas en las representaciones de teatro en las primeras dé-
cadas de este siglo, se puede entender como una extensión de la obsesión naturalista de verdad 
y objetividad, como una tronche de vie, una estrategia impulsada por los nuevos medios tecnoló-
gicos, Sin embargo, a pesar de lo real que puede ser una fotografía sigue siendo una imagen bi-
dimensional y por tanto representa sólo un ligero avance en relación con los telones pintados, 
inferior a la creación naturalista de un ambiente en el escenario, lleno de los objetos reales de 
tres dimensiones, 
La introducción de proyecciones fotográficas y del cine en la representación teatral se debe-
ría percibir no como una tentativa de mejora en la técnica del diseño del escenario y en la 
cualidad mimética de la misma, sino como un aumento de la agenda modernista de simultanei-
dad y acción múltiple en sobreposición o en diferentes marcos espaciotemporales, El estrés no 
se encuentra en la naturaleza ilusionista del suceso teatral, sino al contrario, en la entropía desde 
las bases ilusionistas del suceso sobre el escenario que debe semejarse a una secuencia como 
de sueño, con acción múltiple y sucesos simultáneos, como lo concibieron los simbolistas y 
Strindberg, 
Cuando se comenzó a utilizar el cine en el teatro de la Revolución de Octubre, especialmen-
te en las producciones de Piscator en Berlín en los años veinte, se ambicionaba ir más lejos, 
dotar la escena de una cualidad documental y vencer los estrechos límites de la acción en el 
escenario y del destino individual mostrando las masas y los progresos históricos, extender el 
marco íntimo de una situación dramática con un injerto de historia en el montaje y el mundo en 
extasiado cambio, 
En las siguientes décadas, el cine y las diapositivas no fueron usadas frecuentemente en tea-
tro, excepto en puestas en escena que deseaban invocar alguna cualidad documental. En la ma-
yoría de los casos, estas herramientas fueron usadas para propósitos ilustrativos por elección del 
33 
director, y raramente el uso evolucionó en relación con las refiexiones del texto y de las de-
mandas del montaje en sí. Una vez que la televisión se convirtió en un objeto común en los 
hogares, comenzó a aparecer en el teatro con alguna frecuencia pero antes de la propagación 
de las técnicas de «vídeo en casa» (home video), se le encontraba en el escenario o apagada 
como una mera pieza del mobiliario o encendida en cualquier canal que tuviera un programa al 
aire , cumpliendo así un rol insignificante. 
El uso de diapositivas y especialmente de secuencias de películas en las representaciones 
teatrales era limitado, difícil de llevar a cabo y caro. Sólo en los últimos quince años, las tecnolo-
gías de vídeo han ofrecido una gama de posibil idades nuevas y convenientes las cintas de vídeo 
son razonablemente baratas, fáciles de usar y re-usar, listas para ser vistas inmediatamente des-
pués de grabadas, se pueden proyectar en varios monitores a la vez, simultáneamente o a 
intervalos, adelantar o retroceder. Con tales propiedades, el vídeo puede rápidamente entrar en 
el terreno de las artes escénicas y plantear retos para los artistas teatrales y para las categorías 
dramatúrgicas heredadas con las que han estado interactuando, afectando al mismo tiempo a 
los patrones perceptivos del público y la forma en que la representación fu nciona. Para poder 
anal izar la forma cómo el vídeo se ha ido desarrollando en la representación en vivo e intentar 
aclarar y ordenar sus ramificaciones, analizaré algunos ejemplos paradigmáticos y después dibu-
jaré algunas conclusiones tentativas. 
Brace up, del Wooster Group. 
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Hace casi diez años, en el montaje Karomazovs, de Dusan Jovanovic, dirigido por el yugoslavo 
Ljubisa Ristic, se llevaron a cabo las secuencias de acción presente en cuatro monitores de vídeo 
localizados en las cuatro esquinas del escenario rodeado por el público, y la acción retrospectiva 
se representaba en vivo, en el centro. Al principio y al final de la representación, las videosecuen-
cias proveían un nivel de acción encapsulada que conectaban los hechos de la historia inmediata 
de la posguerra de Yugoslavia, la esencia de la obra, con la experiencia inmediata del público. 
El invierno pasado, el autor de Karomazovs, en un rol doble de autor-director, puso en escena 
su nueva obra Don Juan Broke and Dead utilizando la videoacción con un solo actor. La acción 
global de este montaje muestra los aspectos sociales y familiares de la decadencia de manera 
gradual, hasta llegar a la muerte del personaje principal, que simboliza a toda una generación, su 
sistema de valores e ideología. Su cuerpo resiste las órdenes de su mente, se rebela y se vuelve 
víctima de su rebelión, y el proceso es una prueba de lealtad para sus parientes y amigos, se 
encuentra bajo una cuidadosa observación de las autoridades médicas y policíacas, quienes 
actúan en complicidad. Su espionaje es un pretexto para las secuencias de vídeo, que se proyec-
tan en una gran pantalla sobre el escenario, las cuales muestran al personaje, interpretado por el 
mismo actor, por lo general en primeros planos, semi desnudo, cubierto con tiza blanca; nos 
muestra una introspección biológica, casi microscópica de su proceso de decadencia, como un es-
tilizado bailarín de butoh. 
La videoacción es análoga a su contraparte en vivo, pero reducida al protagonista, despojada 
de cualquier diálogo, con sólo los sonidos de sus quejidos y su pesada respiración, con el cuerpo 
bajo el escrutinio de la cámara anunciando su colapso inminente. Es una huida coreografiada de 
valores, ideologías y una identidad social asociada con ellos, de la historia en general y de la 
historia de enredos familiares, pero más que eso es una huida de los determinantes antropo-
mórficos, en tanto que el actor, en las videosecuencias, indica la transformación del cuerpo en 
algo que deja de recordarnos la figura humana. Mientras que en las escenas sobre el escenario 
este proceso es percibido como una ofensa al decoro que disgusta y desagrada a otros perso-
najes, en las videosecuencias esta degeneración se convierte en una búsqueda de intraecono-
mía del metabolismo y una estética minimalista de bajo flujo de energía que sólo puede registrar 
la cámara. 
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Otro ejemplo yugoslavo que ciertamente debe mencionarse, ya que concierne a un impor-
tante trabajo catalán, es la dirección, por Ljubisa Ristic, de la épica dramática La Atlántida, de Jacint 
Verdaguer; con música de Manuel de Falla, en Novi Sad en 1990, como una celebración de la 
incansable búsqueda humana de la utopía. En el inferior de tres niveles, de un andamiaje de se-
cuencias en vivo, tienen lugar la actuación y la coreografía; en el segundo nivel está el coro; en el 
tercer nivel hay enormes pantallas sobre las cuales se proyectan secuencias de varias películas de 
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ciencia-ficción y aventuras, mientras en dos ordenadores se proyectan continuadamente frag-
mentos de varios textos utópicos. En lo alto del lado izquierdo, una tierna escena de familia se 
lleva a cabo en tableau vivant, y a la derecha, un modelo del barco de Colón, la Santa María, se 
localiza como un símbolo de la búsqueda de la utopía. 
De hecho, La Atlóntida no es representada como la escribió Verdaguer; pero sí enteramente 
cantada por el coro y los solistas en el catalán original, acompañados por una orquesta en vivo 
bajo el escenario, mientras fragmentos de película, cada uno en su lenguaje original, proyectan un 
correlato políglota y diversificado en relación con el motivo central, los textos en los ordenado-
res proveen un nivel discursivo en forma de comentario 'y argumento polémico. La acción en 
vivo en el suelo, añadida, por decirlo así, a la trama de Verdaguer o concebida en lugar de ésta 
con muy poco texto, crea algunas situaciones ficcionales contemporáneas, las cuales indican la cri-
sis del espíritu utópico. 
Durante la representación, cada espectador debe constantemente elegir qué observar; ya 
que hay tal abundancia de acción en el escenario y el vídeo que uno no puede absorber todo lo 
que se le está ofreciendo en el espectáculo. Uno puede decidir seguir sólo un tipo de acción, 
mirar una sección del escenario o, más naturalmente, enfocar la atención de un punto al otro y 
de una forma de acción a otra. 
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Lo Atlóntido de Ristic logra sus efectos multimedia mientras mantiene la frontalidad de la re-
presentación, con formas de comunicación separadas y diferenciadas en ejes horizontales y 
verticales, unidos sólo por una vaga trama temática. En Deshimo, de Ping Chong, el público es 
arrastrado en butacas móviles para entrar en el escenario de una casa tradicional japonesa con 
paredes de papel de arroz. Ahí, una serie de confusos encuentros entre Oriente y Occidente, 
Europa, América con Japón e Indonesia, son representados en vivo con innumerables desenten-
didos y repetidos rompimientos cómicos de comunicación entre los representantes de contex-
tos culturales incompatibles. Las paredes del fondo de la casa se usan para la proyección de 
diapositivas, cine y vídeo, regularmente en marcos separados, creando un complejo mosaico 
pictórico de gráficos, ort work, bosquejos, iconos culturales, cronologías, texto explicatorio 
y metraje documental. Estas proyecciones apoyan la acción que por ella misma se desarrolla a lo 
largo del eje diacrónico de los primeros mercantes alemanes desembarcando en costas japone-
sas en su camino a Hiroshima, la independencia de Indonesia y la consecuente occidentalización 
del lejano Oriente. 
El material proyectado en la pared del fondo es rico y elocuente en hechos e imágenes y, por 
momentos, sobrecogedor; pero se halla en la frontera de convertirse en mero patrón didáctico 
para el público aquien está dirigida esta colapsante lección histórica. Los actores, durante la 
representación, casi siempre ignoran las proyecciones, las cuales están dirigidas a complementar 
. su representación y no a interactuar con ellas de ninguna manera. Cuando en la segunda parte 
de Deshimo las butacas con los espectadores se mueven dentro de un paisaje tridimensional de 
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Van Gogh para continuar con el tema en un nivel más personal, el suplemento discursivo proyec-
tado en la pared del fondo termina siendo superfluo. Estamos en Provenza, en un campo de 
trigo soleado, en el territorio del hogar, por así decirlo ... 
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Un ejemplo más complejo del despliegue del vídeo en una representación en vivo y su 
intrincada interacción, lo encontramos en la producción Broce Up, del Wooster Group de Nueva 
York. De hecho, es una adaptación libre de Los tres hermanos de Chéjov, fragmentada, acelerada 
y llevada a escena con un elenco no tradicional (Irene es representada por una actriz vieja que 
no pretende ser una jovencita) y con la ayuda de un narrador que como un maestro de cere-
monias conduce al espectador a lo largo de la acción, dirigiéndose directamente al público y a 
los actores en su capacidad privada o en su personaje, ya sea en directo o en vídeo. 
Varios monitores son utilizados en un escenario casi estéril, y excepto en la escena del tercer 
acto, en donde ilustran de manera superflua el fuego cubriendo la ciudad, los monitores proyec-
tan preferentemente los primeros planos de los actores ocupados en secuencias de monólogos 
o en diálogo con otros personajes visibles en el escenario. Los rostros de los monitores perte-
necen a los actores que están presentes en el escenario, que esperan en los bordes o que 
permanecen en algún sitio fuera. 
El narrador se precipita en la trama, se salta algunas partes, introduce fragmentos de acción, 
resume o comenta, presenta a los actores y sus personajes de manera informal y relajada, suave 
pero no abrumadora ni desagradable. Su sola presencia como maestro de ceremonias le impri-
me una cualidad ilusionista al espectáculo, elimina la tendencia a psicoanalizar el texto y las si-
tuaciones, que de otra manera es tediosa en otros montajes de Chéjov. Sin embargo, al mismo 
tiempo la producción es emocionalmente rica y logra subrayar el humor irónico y algunas veces 
bizarro de la obra, sus absurdos y quid pro qua, logra también ir adelante con la acción en dos 
niveles, en vivo y en vídeo, a veces por separado y a veces simultáneo, otras interconectado; 
Broce Up se las arregla para enfatizar la disipación del discurso, la cualidad intrincada del diálogo, 
la naturaleza descoyuntada y fragmentada del patrón de comunicación de los personajes de 
Chéjov. Ellos captan nuestro foco de atención por los cambios en la acción escénica, pero 
principalmente por aparecer en primer plano en los monitores, los cuales son portátiles y son 
movidos en el proscenio y el fondo del escenario por el narrador, causando un persistente ritmo 
de distanciamiento y aproximación, con una más o menos intensiva y directa presencia de los 
personajes. 
Broce Up muestra las posibilidades que ofrece el uso del vídeo en una obra clásica y bien 
conocida, desconectada en esta producción de su representación tradicional y sus clichés, y al 
mismo tiempo siendo más visual y menos firme en su estructura, colmada de informalidad y de 
la «escena de calle» brechtiana, típica de la cepetición de la actuación; con la ayuda de la tecno-
logía va mucho más allá de las aspiraciones naturalistas e ilusionistas. 
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y finalmente el último caso que quisiera comentar es el de john jesurun, videoartista y 
hombre de la performance estadounidense. En una serie de trabajos de los últimos años, él ha 
experimentado con el uso del cine para crear una realidad alternativa en relación con la acción 
en el escenario, distanciada de ésta por lapsos de tiempo cronológico y a momentos en sincro-
nía e incluso conectadas. En Deep Sleep o Shatterhand Massacree, las secuencias de cine no son 
un comentario, tampoco una ilustración, pero finalmente son tan importantes como el aspecto 
en vivo de la obra.Toda la estructura está deliberadamente concebida para ofrecer una serie de 
puntos de fricción entre estos dos niveles de realidad performativa o para permitir su interco-
nexión. Los personajes en la pantalla y en el escenario están inmersos en un diálogo que trans-
curre suavemente, con fascinante precisión; la escena en el escenario aparece como un espejo 
completo de la imagen en la pantalla. Como en una pintura de Magritte, construida con incon-
gruencias, lo que no se puede mezclar parece estar sucediendo. 
En su trabajo más reciente, Everything That Rises Must Converge, jesurun relata una trama 
bizantina de conspiraciones y contraconspiraciones en la corte, ejecutada en inglés, español y 
alemán por dos equipos de actores separados por una pared que actúan cada uno para su 
propio grupo de espectadores, quienes miran la acción del otro equipo de actores simultánea-
mente en cinco monitores de vídeo suspendidos del techo. Como la pared que separa al públi-
co hace un movimiento de rotación de noventa grados y después lentamente en circunferencia 
total, la clara división de los actores se vuelve muy problemática. Nuestros actores y aquellos del 
otro lado de la pared no se pueden distinguir y sus líneas de acción, que inicialmente aparecían 
paralelas o complementarias, inevitablemente convergen haciendo el diálogo aún más confuso y 
su significado aún más elusivo. La duplicación de temas continúa en la dualidad de apariencias 
-en vivo en el escenario visible en los monitores-, y se vuelve más complicado por lo rebus-
cado del diálogo, semánticamente entendible frase por frase, pero como narrativa tan impene-
trable conforme a los límites de la trama desaparecen en las múltiples traducciones verdaderas 
y falsas de un lenguaje a otro. 
Ésta es una representación totalmente formal de espejeos, de doble tratamiento y doble 
acción, de comunicación que se va desbocando cuando las oraciones pierden transparencia en 
traducciones, retraducciones y situaciones de grupo; mientras son filmadas por cámaras de 
televisión en cada lado, aparecen en los monitores del otro como un engañoso parpadeo de 
rostros individuales. Oraciones cortas y agudas transportadas por los altavoces dictan el ritmo 
del movimiento y nuestro interés en los performers se condensa no por su papel en el conflicto 
inicial, sino más bien por su posición en relación con la pared giratoria y por la forma de perci-
birlos, ya sea en vivo o en vídeo. El plurilingüismo de la situación multipliéa la dualidad inherente 
de la presencia física, la intencionada traducción errónea de un lenguaje a otro complementa el 
impacto engañoso de la acción en vivo transferida a los monitores. 
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Deshima, de Ping Chong, /993. 
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De los casos que se presentan aquí, y de muchos otros que se podrían añadir de la práctica 
pelformativa contemporánea, debería ser evidente que la utilización del vídeo es más que sólo 
un truco o una mejora técnica en las estrategias de transformar el escenario y el lugar de acción, 
que solía ser realizado con la ayuda de los tramoyas, rotando o iluminando el escenario. Las 
ramificaciones del despliegue del uso del vídeo en una actuación en vivo, ya sea que estén 
acotadas en el texto original del autor o añadidas por decisión del director de escena, son de 
gran trascendencia. Éstas se caracterizan por poner a prueba los antiguos conceptos básicos del 
discurso dramático y la representación derivadas de la Poético de Aristóteles, que se encuentran 
en los fundamentos de la noción occidental del teatro y la dramaturgia. 
La multiplicación del lugar de la acción:Aunque la unidad de lugar no se ha seguido al pie de 
la letra incluso en los primeros dramas griegos (por ejemplo, el cambio de acción de Delfos a 
Atenas en las Euménides), en el desarrollo subsiguiente de la dramaturgia occidental el lugar se 
ha ido cambiando de manera secuencial de un acto o escena a otro. En el teatro medieval, y 
después nuevamente en el modernismo, lugares de acción múltiples y separados aparecieron 
como zonas particu lares en un escenario o dentro de un área de representación. Con el vídeo, 
en conjunto a lo virtual, el espacio físico de la acción, delineado por el escenario, aparece en los 
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monitores como una extensión del área de representación o como esferas distantes y sepa-
radas invocadas simultáneamente en una imagen bidimensional de alta calidad mimética. 
Multiplicación del transcurso del tiempo: El tiempo dramático es siempre ahora, aún cuando 
invoque algunos sucesos del pasado o anticipe los acontecimientos del futuro. Las secuencias 
que el público debe percibir como ~osh bock o ~osh forword en relación con el presente, usual-
mente están señalados en la representación de acuerdo con algunas de sus propias convencio-
nes retóricas. El vídeo introduce un transcurrir del tiempo independiente y paralelo del marcado 
por la acción física representada en el escenario. Está la posibilidad de filmar una escena en vivo 
en el escenario y mostrarla en vídeo inmediatamente o más tarde, repetirla con o sin alteración 
o que la acción en vivo rerepresente una escena que previamente se ha mostrado en vídeo. La 
acción en vivo y la grabada en vídeo se pueden superponer, correr paralelas, anticiparse o res-
ponder la una a la otra. 
Desdoblamiento del sujeto: El personaje-fIgurante-sujeto, encarnado en la presencia viva del 
actor, lleva a cabo la acción dramática con sus elementos espaciales y temporales constitutivos. 
La presencia del actor en el espacio de la representación y la presencia de la audiencia constitu-
yen las condiciones mínimas de una representación teatral. Sin embargo, con la utilización del 
vídeo, el personaje adquiere un doble que puede ser representado por el mismo actor u otro, 
apareciendo simultáneamente o no, como una imagen electrónica en el monitor. El personaje 
puede aparecer con identidades múltiples electrónicamente registradas y transmitidas, e inter-
actuar con otros personajes físicamente presentes o también presentados sólo en pantalla. Las 
posibilidades de doblaje y multiplicación de identidades y de interacciones complejas como re-
sultado de eso son infinitas, especialmente si se utilizan muchos monitores o pantallas al mismo 
tiempo. 
Pluralidad de acción: Con la multiplicación de las relaciones espacio-tiempo y la aparición de 
los dobles icónicos (electrónicos) de los personajes presentes virtualmente (físicamente), la 
acción dramática en sí misma se vuelve múltiple; incluyendo todas las actividades sobre el esce-
nario, la dinámica de la(s) imagen(es) de vídeo y su posible interacción. 
Diálogo, música, sonido, efectos visuales, todo se genera directamente del área performática 
o de los monitores y crea un impacto total en la audiencia. 
Percepción modificada: El punto de vista objetivo que tradicionalmente ofrecía una puesta 
en escena, hoy se ha sustituido por una diversidad de sensaciones posibles, llevándose a cabo 
simultáneamente como paralelos, cadenas de eventos complementarios o interconectado, en 
vivo o en pantalla. Los patrones de percepción de la audiencia son explorados hasta el punto 
que el espectador difícilmente puede absorber por completo lo que se le está ofreciendo y 
tiene que hacer sus elecciones sobre poner atención en una cosa o en la otra. El espectáculo se 
vuelve, como en Lo Atlóntido, un bombardeo tan complejo de sensaciones que mirarlo repetidas 
veces produce diferentes sensaciones y experiencias. La simultaneidad de lo que ocurre moviliza 
la habilidad de absorción del espectador al extremo y demanda una actitud activa, selectiva y 
dinámica hacia el acto performático, una posición creativa y juguetona hacia la cornucopia de 
sensaciones que semiautónomamente son convertidas por el espectador en una construcción 
subjetiva de la realidad. 
Para el espectador cuyos hábitos perceptivos se hayan formado extensamente por el cine y 
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la televisión, la utilización de vídeo ofrece una oportunidad de percibir la cara humana de los 
actores en primeros planos, de examinar los detalles de la acción que usualmente permanecen 
indistinguibles en el marco total de la puesta en escena. De esta manera, el vídeo posibilita una 
variación de escala, foco, acercamientos, ángulo de visión, mientras que la acción en vivo conti-
núa en su marco estático establecido por la organización global del espacio performático y la po-
sición del observador en relación con éste. 
Finalmente, uno puede imaginar un teatro de un futuro cercano en donde cada espectador 
tendrá un aparato de control para dirigir las cámaras de televisión y al mismo tiempo que mira 
toda la acción en el escenario pueda seleccionar segmentos en vídeo, controlando el lapso de 
tiempo en la reproducción, velocidad, ángulo de cámara, foco y sonido, así podrá mezclar por sí 
mismo un flujo de imágenes derivadas del performoncer en vivo e interactuar con él. 
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¿Lejano a la dramaturgia aristotélica? Sí y no. Obviamente el uso del vídeo en una represen-
tación en vivo modifica crucialmente las categorías aristotélicas como tiempo, espacio, persona-
je, acción y los significados de la comunicación con la producción. Sin embargo, no elimina la 
mimesis como la base de la comunicación, mucha de esta comunicación se vuelve compleja 
y dependiente de los medios. El texto de Aristóteles es una teoría normativa para la dramatur-
gia, no una teoría de la representación, aunque implica un código representacional para el tipo 
de tragedia en cuestión. El vídeo se puede usar en los montajes de obras que están específica-
mente escritas para aprovechar estas posibilidades y en representaciones de obras que no lo 
suponen. Con el tiempo, las modalidades de despliegue de vídeo en una representación en vivo 
hasta ahora descubiertas y otras que se irán añadiendo (más rayos láser e imágenes de hologra-
ma), seguramente estimularán a los dramaturgos para concebir estas posibilidades e incorporar-
las en sus estrategias creativas, de esta manera cambiarán el modelo dramático. 
El director que quiera utilizar la videotecnología como algo más que una mera extravagancia, 
se convierte en un videoartista o dependiente de uno, cambiando así el estatus de esta profe-
sión después de haber conseguido a lo largo de un siglo y medio una posición dominante en el 
teatro contemporáneo. Grabar y editar electrónicamente son habilidades adicionales que un di-
rector de escena debe dominar. 
De la misma manera un actor de escena debe tomar en cuenta la mirada penetrante y re-
veladora de la cámara de vídeo, que registra detalles tan mínimos que de otra manera pasarían 
desapercibidos para un espectador más o menos distante. Los diseñadores de vestuario, esce-
nografía e iluminación, igual que los diseñadores de maquillaje, deben considerar el impacto vi-
sual doble -en vivo y en pantalla- para alcanzar los efectos deseados. 
En una civilización de comunicación electrónica instantánea, el teatro ha sido muchas veces 
acusado de obsoleto y ridiculizado por su crudeza técnica y posibilidades limitadas. Con el vídeo, 
el teatro se distancia de los preceptos de Aristóteles y realiza las aspiraciones y sueños de los 
que abogan por un teatro total como Appia, Craig o Artaud. Uno solamente puede fanatizar 
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cómo un clásico moderno, como Pirandello usaría el vídeo en sus obras de ambigüedad y ver-
dades evasivas, cómo esta tecnología provocaría a alguien como Genet en sus dramas de roles 
de juegos de máscaras. Fusionado con la tecnología de grabación y visualización electrónica, el 
teatro no pierde su naturaleza mimética, pero adquiere nuevos significados para expresarlos 
con mayor y renovada persuasión, respondiendo a los hábitos visuales y las expectativas creadas 
por una audiencia formada en la era tecnotrónica de las imágenes ubicuas. 
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